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Abstrak 
Algoritma Backtracking merupakan teknik algoritmik umum yang mencoba untuk 
membangun sebuah solusi untuk masalah komputasi secara bertahap. Algoritma Backtracking 
dapat digunakan sebagai salah satu metode pencarian untuk mencari suatu objek, seperti 
contohnya pencarian objek pada permainan. Penerapan algoritma Backtracking pada 
permainan Labirin Tumbuhan Jamur digunakan dalam mencari jalur yang tepat untuk 
mendapatkan tumbuhan jamur dan menemukan jalan keluar dari labirin. Jenis tumbuhan jamur 
yang harus dicari dalam permainan ini berjumlah 5 jenis, yaitu jamur kancing, jamur 
marasmius, jamur matsutake, jamur merang, dan jamur shitake. Permainan ini dibangun 
dengan menggunakan metodologi prototyping dan dibuat dengan menggunakan software Unity 
3D serta bahasa pemrograman C#. Hasil implementasi dan pengujian blackbox terhadap 
algoritma Backtracking adalah berhasil berjalan dengan tepat dan algoritma Backtracking ini 
sesuai untuk pencarian jalur yang tepat. 
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Abstract 
 
 Backtracking algorithm is a general algorithmic techniques that try to build a solution 
to the problem of computing gradually. Backtracking algorithms can be used as one method of 
searching to find an object, such as for example a search object in the game. Implementation of 
algorithms Backtracking on Maze Mushroom Plants games used in finding the right path to get 
the mushroom plant  and find a way out of the maze. Mushroom plant species to look for in this 
game are 5 types, that is kancing mushrooms, marasmius mushrooms, matsutake mushrooms, 
merang mushroom and shitake mushrooms. The game is built using prototyping methodology 
and designed using Unity 3D and C# programming language. The results of the implementation 
and blackbox testing against Backtracking algorithm is successfully running well and this 
Backtracking algorithm suitable for searching the right path. 
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1. PENDAHULUAN 
 
lgoritma runut balik (Backtracking) merupakan teknik algoritmik umum yang mencoba 
untuk membangun sebuah solusi untuk masalah komputasi secara bertahap. Dalam 
algoritma Backtracking, anda mencoba untuk membangun solusi satu langkah pada satu waktu . 
Jika pada beberapa langkah itu menjadi jelas bahwa jalan saat ini anda tidak mendapatkan 
A 
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solusi, maka anda kembali ke langkah sebelumnya (backtrack) dan memilih jalan yang berbeda. 
Pada dasarnya setelah anda buang semua pilihan anda, pada langkah tertentu anda kembali. 
Algoritma Backtracking dapat digunakan sebagai salah satu metode pencarian untuk mencari 
suatu objek pada game [1]. 
Game merupakan sesuatu yang dibuat/tercipta dengan tujuan untuk memberikan rasa 
senang bagi para penggunanya. Para pengguna atau penggemar game biasa disebut dengan 
gamers. Game tidak hanya digemari dikalangan anak-anak, orang dewasa pun banyak yang 
menggandrungi game. Saat ini telah banyak berkembang game-game menarik dengan 
menggunakan teknologi-teknologi yang mutakhir[2]. Tapi terlepas dari dampak penggunaan 
game tersebut tidak sedikit masyarakat yang mempunyai anggapan bahwa bermain game dapat 
membuat orang lupa waktu dan mengabaikan kewajibannya. Mereka menganggap bermain 
game memiliki dampak negatif bagi pengguna tersebut yang hanya menghabiskan waktu 
mereka tanpa ada manfaat yang didapat. Namun tidak sedikit pula masyarakat yang memiliki 
pendapat bahwa pernyataan tersebut salah. Mereka beranggapan bahwa tidak semua game 
memiliki dampak buruk bagi penggunanya, tergantung dari game apa yang dimainkannya.  
Game mempunyai banyak dampak positif yang dapat diambil. Salah satunya adalah game 
labirin. Game labirin dapat mengajarkan untuk mencari solusi dan melatih kesabaran. Selain itu 
Game labirin juga bisa memberikan manfaat untuk merangsang perkembangan kinestetik dan 
motorik sehingga kreatifitas dan kecerdasan penggunanya semakin terasah. Labirin atau maze 
merupakan permainan ber-genre puzzle yang memiliki sistem jalur yang rumit, berliku-liku, 
serta memiliki banyak jalan buntu[3].  
Game labirin memang telah banyak beredar sekarang ini, tetapi kebanyakan game 
labirin yang ada saat ini hanya sebatas hiburan semata serta jarang menerapkan algoritma yang 
berfungsi memberi kecerdasan buatan didalam game tersebut. Selain itu game labirin yang 
banyak beredar sekarang ini hanya berfokus untuk mencari jalan keluar dari labirin saja tanpa 
ada misi tambahan seperti misalnya mencari suatu objek yang ada di dalam labirin. Ada banyak 
objek yang biasa digunakan didalam sebuah game, objek tersebut bisa berbentuk benda, buah-
buahan, serta tumbuhan. Salah satu contoh objek  berbentuk tumbuhan didalam game adalah 
tumbuhan jamur.  
Dengan melihat latar belakang tersebut. Penelitian ini memadukan antara game  labirin, 
tumbuhan jamur dengan algoritma Backtracking. Dengan konsep yaitu pemain mencari 
tumbuhan jamur yang berada didalam sebuah labirin. Selain mencari tumbuhan jamur, pemain 
juga harus bisa menemukan jalan keluar dari labirin. Tumbuhan jamur yang digunakan pada 
game ini berjumlah 5 jenis, yaitu jamur kancing, jamur marasmius, jamur matsutake, jamur 
merang, dan jamur shitake. Adapun kegunaan algoritma Backracking dalam game Labirin 
Tumbuhan Jamur ini yaitu untuk membantu pemain dalam mencari jalur yang tepat untuk 
mendapatkan tumbuhan jamur dan menemukan jalan keluar dari labirin. 
 
 
2. METODE PENELITIAN 
 
Metodologi yang digunakan dalam mengembangkan aplikasi ini adalah metode 
prototyping. Dimulai dari pengumpulan kebutuhan, membangun prototype, evaluasi prototype, 
pengkodean aplikasi dan pengujian aplikasi. Adapun tahapan-tahapan yang dilakukan dalam 
metodologi prototyping adalah sebagai berikut : 
2.1  Pengumpulan Kebutuhan  
Tahap ini, mulai membuat desain awal game dengan langkah awal yaitu 
menganalisis jumlah stage dan lokasi labirin yang akan dibuat, memilih jenis tumbuhan 
jamur yang akan digunakan, membuat rancangan flowchart algoritma Backtracking, skema 
jalur node pada labirin, rancangan karakter dan objek tumbuhan jamur. 
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a. Jumlah Stage yang Digunakan 
Ditentukan jumlah stage dan lokasi labirin yang akan digunakan sebanyak 3 stage 
yang dapat dilihat pada tabel 1. 
Tabel 1 Lokasi Labirin yang digunakan 
No. Stage Nama Lokasi 
1. Stage 1 Pegunungan 
2. Stage 2 Hutan 
3. Stage 3 Kutub Selatan 
 
b. Jenis Jamur yang Digunakan 
Jenis tumbuhan jamur yang akan digunakan sebanyak 5 jenis tumbuhan jamur, 
dapat dilihat di tabel 2. 
Tabel 2 Jenis Tumbuhan Jamur yang digunakan 
No. Jenis Tumbuhan Jamur 
1. Kancing 
2. Marasmius 
3. Matsutake 
4. Merang 
5. Shitake 
 
c. Perancangan Algoritma Backtracking 
Gambar 1 merupakan flowchart yang menjelaskan tentang proses yang ada pada 
class Backtracking Manager yaitu dimulai dari mengaktifkan menu Backtracking, 
kemudian variabel running diberi nilai true,lalu memulai proses pencarian target node 
yang ada pada class Backtracking Algorithm yang dijelaskan pada Gambar 3.2. Apabila 
didalam proses pencarian objek ditemukan garis finish maka variabel running bernilai 
false, yang menandakan proses Backtracking Manager selesai. Namun bila didalam 
proses pencarian objek tidak ditemukan garis finish atau bertemu objek tumbuhan jamur 
maka proses running masih bernilai true dan proses pencarian target node dengan 
Backtracking Manager masih akan terus berjalan. 
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Gambar 1 Flowchart Backtracking Manager 
 
Gambar 2 merupakan flowchart yang menjelaskan tentang rancangan algoritma 
Backtracking dalam mencari objek target yaitu tumbuhan jamur dan jalan keluar dari 
labirin, pencarian objek target dimulai dari node awal lalu mencari objek target, 
kemudian apakah dalam pencarian sudah mencapai node target, jika ya lalu dicek 
apakah node target tersebut garis finish,  jika node target tersebut merupakan garis finish 
maka variabel running dalam classBacktracking Manager akan diberi nilai false, dan 
pencarian objek target dihentikan, lalu hasil node akan ditampilkan pada game, namun 
jika objek yang ditemukan bukan garis finish melainkan tumbuhan jamur maka proses 
pencarian target node masih terus berjalan, lalu hasil node juga akan ditampilkan pada 
game. Jika dalam pencarian tidak mencapai node target maka pencarian dilanjutkan ke 
node selanjutnya, jika tidak menemukan node selanjutnya maka tandai node terakhir 
sebagai dead-end, lalu begeser ke node sebelumnya dan melanjutkan pencarian sampai 
menemukan node target. 
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Gambar 2 Flowchart Algoritma Backtracking Pencarian Objek Target 
 
 
2.2 Membangun Prototype 
Pada tahap ini penerjemahan dari keperluan atau data yang telah dianalisis ke dalam 
bentuk yang mudah dimengerti user, prototype didesain dengan membuat perancangan 
sementara yang berfokus pada penyajian kepada penggunanya untuk menentukan apakah 
prototype dapat diterima oleh penggunanya atau pemakai. 
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 2.2.1 Pembuatan Model Karakter 
Pada tahap ini, awalnya dilakukan pembuatan desain karakter, kemudian 
dilanjutkan mendesain labirin dan objek pada permainan. 
 
 
Gambar 3 Model 3D Karakter Player 
 
Gambar 3 merupakan tampilan desain karakter player bernama Firman. 
Karakter ini mempunyai desain seperti orang dengan menggunakan senjata berupa 
kapak ditangannya. 
 
 
Gambar 4 Model 3D Karakter Player 
 
Gambar 4 merupakan tampilan desain karakter player bernama Madon. 
Karakter ini mempunyai desain seperti orang dengan menggunakan senjata 
berupa pisau ditangannya. 
 
 
Gambar 5 Model 3D Karakter Musuh 
 
Gambar 5 merupakan tampilan desain karakter musuh bernama golem. 
Karakter ini mempunyai desain seperti monster. 
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2.3  Evaluasi Prototype 
Tahap evaluasi protoype ini, dilakukan evaluasi terhadap rancangan game untuk 
mengetahui apakah rancangan game dan skenario yang telah dibuat sudah sesuai dengan 
yang diharapkan. Jika belum, maka prototyping diperiksa kembali dengan mengulang 
langkah pengumpulan kebutuhan dan membangun prototype. 
Dengan tahapan yang dilakukan : 
a. Memperlihatkan apakah aplikasi rancangan awal sudah memenuhi kebutuhan apa 
belum. 
b. Kalau sudah, aplikasi yang telah dibangun dilanjutkan kembali ke tahap pengkodean 
aplikasi, tapi kalau belum, menunjukkan kembali sesuai kebutuhan pengguna. 
2.4  Pengkodean Aplikasi 
Setelah rancangan sementara telah sesuai maka dilakukan pengkodean aplikasi 
menggunakan bahasa pemrograman C# (C-Sharp) dengan menerapkan algoritma 
Backtracking pada rancangan aplikasi game Labirin Tumbuhan Jamur yang berkaitan 
dengan proses pencarian jalur yang tepat untuk mendapatkan tumbuhan jamur dan 
menemukan jalan keluar dari labirin.  
2.5  Pengujian Aplikasi 
Tahap ini dilakukan pengujian terhadap game Labirin Tumbuhan Jamur. 
Pengujian yang dilakukan adalah pengujian Blackbox terhadap prototype yang telah 
dibuat dengan platform android dan kuesioner. 
 
 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
 
3.1  Implementasi Algoritma Backtracking pada Game 
Penerapan algoritma Backtracking pada Game Labirin Tumbuhan Jamur 
terletak pada pencarian jalur yang tepat untuk mendapatkan tumbuhan jamur dan 
menemukan jalan keluar dari labirin. Implementasi algoritma Backtracking terdapat 
pada menu Backtracking seperti yang ditampilkan pada Gambar 6, Gambar 7, 
Gambar 8. Menu Backtracking akan muncul ketika pemain menekan tombol 
Backtracking. Tombol Backtracking ini akan tampil pada saat pemain menyerah 
atau pemain kehabisan waktu. Pada menu Backtracking terdapat 3 tombol yaitu 
tombol Backtracking Real, tombol Backtracking Delay, dan tombol keterangan 
warna jalur sebelum dan pada saat proses Backtracking dilakukan. 
 
 
Gambar 6 Implementasi algoritma Backtracking pada Labirin Stage 1 
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Gambar 7 Implementasi algoritma Backtracking pada Labirin Stage 2 
 
 
 
Gambar 8 Implementasi algoritma Backtracking pada Labirin Stage 3 
 
3.2  Tampilan Game 
Tampilan-tampilan yang ada pada game Labirin Tumbuhan Jamur disajiikan dengan 
menggunakan objek 3d seperti pada Gambar 9, Gambar 10, dan Gambar 11. 
 
 
Gambar 9 Tampilan Stage 1 Pegunungan 
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Gambar 10 Tampilan Stage 2 Hutan 
 
 
 
Gambar 11 Tampilan Stage 3 Kutub Selatan 
 
3.3 Pengujian Fungsionalitas Permainan  
Pada pengujian fungsionalitas permainan dilakukan dengan menggunakan teknik 
pengujian black-box. Teknik pengujian ini digunakan untuk menguji fungsionalitas aplikasi 
dengan mengabaikan source code. 
Tabel 3 Hasil Pengujian Menu Algoritma Backtracking pada Game 
No. Uji Coba Hasil yang Diharapkan  
Status 
Pengujian  
1. Menampilkan jalur 
solusi/jalur yang tepat 
Ketika pemain menekan tombol 
Backtrack Real atau Backtracking Delay 
maka akan tampil proses Backtracking 
dalam mencari jalur yang tepat untuk 
mendapatkan tumbuhan jamur dan 
menemukan jalan keluar dari labirin 
yang ditunjukkan dengan jalur yang 
berwarna pink atau merah muda.  
Berhasil 
2. Menampilkan jalur 
yang bukan solusi atau 
jalan buntu (dead end) 
Ketika pemain menekan tombol 
Backtracking Real atau Backtracking 
Delay selain menampilkan jalur solusi, 
Berhasil 
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proses Backtracking juga akan 
menampilkan  jalur yang bukan solusi 
atau jalan buntu (dead end) yang 
ditunjukkan dengan jalur yang berwarna 
abu-abu. 
 
3.4  Pengujian Tingkat Kepuasan Pengguna 
Dalam melakukan pengujian terhadap game yang dibuat, dilakukan pengujian 
terhadap tingkat kepuasan pengguna dengan menggunakan metode kuesioner. 
 
 
 
Gambar 12 Chart Tingkat Kepuasan Pengguna 
 
Gambar 12 merupakan chart yang menampilkan persentase tingkat kepuasan 
pengguna terhadap game Labirin Tumbuhan Jamur, dimana 79% pengguna sangat puas 
dengan fitur-fitur yang ada didalam game sedangkan 21% pengguna cukup puas dengan 
game ini. 
 
 
4. KESIMPULAN 
 
1. Berdasarkan hasil proses implementasi dan pengujian blackbox terhadap penerapan 
algoritma Backtracking pada game Labirin Tumbuhan Jamur, tampak bahwa algoritma 
Backtracking berhasil berjalan dengan tepat.  
2. Algoritma Backtracking dapat membantu pemain dalam mencari jalur yang tepat untuk 
mendapatkan tumbuhan jamur dan menemukan jalan keluar dari labirin. 
 
5. SARAN 
 
Saran yang dapat direkomendasikan dalam skripsi ini adalah sebagai berikut :  
1. Membandingkan algoritma Backtracking dengan algoritma lainnya untuk mengetahui 
manakah algoritma yang lebih cepat dan efektif dalam mencari jalur yang tepat untuk 
mendapatkan tumbuhan jamur dan menemukan jalan keluar dari labirin pada game Labirin 
Tumbuhan Jamur. 
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2. Kedepannya diharapkan untuk karakter musuh ditambahkan kecerdasan buatan agar pada 
jarak tertentu karakter musuh dapat mendeteksi keberadaan karakter player, dengan begitu 
tingkat kesulitan pada game Labirin Tumbuhan Jamur akan lebih menantang. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  ISSN: 1978-1520 
IJCCS Vol. x, No. x,  July201x :  first_page–end_page 
12 
DAFTAR PUSTAKA 
 
 
[1] Munir, Rinaldi 2013, Algoritma Runut-Balik, Diakses Tanggal 5 Maret 2016, dari 
http://informatika.stei.itb.ac.id. 
 
[2] Pranata, Baskara Arya 2015, Mudah Membuat Game dan Potensi Finansialnya dengan 
Unity 3D, Elex Media Komputindo, Jakarta. 
 
[3] Kurniawan, Meiki dan Jumeilah, Fithri Selva 2015, Penerapan Algoritma Depth-
First Search Sebagai Maze Generator pada Game Labirin Menggunakan Unity 
3D, Diakses Tanggal 5 Maret 2016, dari http://eprints.mdp.ac.id. 
  
 
 
 
 
 
